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Abstract 
The Purpose of this research are : 1) Android based interactive Learning Media 
design For Learning Physisc In Senior High School; 2) Android based interactive 
Learning Media Profiles For Learning Physisc In Senior High School; 3) The 
Implementation Of Learning Using interactive Learning Media For Learning Physisc 
In Senior High School; 4) Student Learning outcomes after using interactive learning 
media based  on android for Learning Physisc In Senior High School. In this research 
and development using Four D Development design models. This research was 
conducted in SMA Negeri 1 Ngabang. Product development trials are carried out 
through  expert validation stages, one to one trials, medium groups and large groups. 
Data collection techniques used are direct observation techniques, indirect 
communication techniques, measurement techniques, and documentaries with 
observation sheet collecting tools, student response questionnaires, test questions and 
documentation. The analysis of the data used for the results of validation and 
obeservations is to divide the total score obtained by the maximum score. Cognitive 
learning acquisition of 77,24 is included in good category., affective domain is 
85,65% included in the excellent category and psychomotor domain of 79,17 % 
included in good category. 
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PENDAHULUAN 
Seiring dengan berkembang teknologi 
juga seakan merasuki proses pembelajaran, 
khususnya proses pembelajaran fisika 
sekolah menengah atas. Salah satu hasil 
teknologi yang telah merasuki kalangan atas 
hingga menengah ke bawah tak terkecuali 
dengan siswa SMA adalah smartphone. Oleh 
karena itu inovasi baru harus dikembangkan 
dengan memanfaatkan smartphone yang 
hampir dimiliki oleh semua kalangan 
tersebut, salah satunya di bidang pendidikan. 
Dalam bidang pendidikan sebenarnya 
smartphone bisa dijadikan alat bantu untuk 
menciptakan inovasi baru yang interaktif 
dalam proses pembelajaran. Salah satu 
inovasi yang dapat dikembangkan dengan 
memanfaatkan smartphone adalah media 
pembelajaran interaktif berbasis OS android 
yang terdapat dismartphone.  
Media pembelajaran interaktif 
merupakan media penyampaian pesan antara 
pendidik kepada peserta didik yang 
memungkinkan komunikasi antara manusia 
dan teknologi melalui sistem dan 
infrastruktur berupa program aplikasi serta 
pemanfaatan media elektronik sebagai 
metode edukasinya, melalui media 
pembelajaran interaktif proses belajar dapat 
dilakukan dimana saja dan kapan saja. Media 
pembelajaran dapat dirancang sedemikian 
rupa sehingga peserta didik dapat melakukan 
kegiatan belajar dengan leluasa dimanapun 
dan kapanpun tanpa bergantung pada seorang 
pendidik (Arsyad, 2013). Dengan 
penggunaan alat bantu berupa media 
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pembelajaran yang bersifat interaktif, akan 
membantu keefektifan proses pembelajaran 
dan penyampaian pesan serta isi dari 
pelajaran serta mengakomodasi respon siswa. 
Banyak penelitian yang memperlihatkan 
bahwa media telah berhasil menunjukkan 
keunggulannya dalam membantu para guru 
dan staf pengajar dalam menyampaikan 
pesan pembelajaran secara tepat dan lebih 
mudah ditangkap oleh siswa. 
Dalam konsep mata pelajaran tertentu, 
peran media pembelajaran interaktif sangat 
penting khususnya pada pembelajaran fisika. 
Fisika adalah “salah satu mata pelajaran yang 
dimasukan dalam pendidikan dari tingkat 
sekolah menengah hingga perguruan tinggi. 
Fisika merupakan ilmu yang sangat berkaitan 
erat dengan kehidupan dan realitas 
keseharian” (Kamajaya, 2015: 3). 
Berdasarkan hasil wawancara tanggal 6 April 
terhadap 6 orang siswa kelas X MIPA SMA 
Negeri 1 Ngabang diperoleh bahwa 5 orang 
siswa menyatakan bahwa pelajaran fisika itu 
sulit, dikarenakan banyaknya rumus-rumus 
dan juga siswa belum mempunyai buku paket 
fisika mereka hanya mengandalkan materi 
yang terdapat di LKS dan slide PowerPoint 
yang dijelaskan oleh guru saja, 1 orang siswa 
menyatakan bahwa pelajaran fisika itu 
menarik dan menyenangkan untuk dipelajari 
hanya saja buku paket dan media yang 
mendukung kurang. Berdasarkan hasil 
wawancara tersebut dapat disimpulkan 
bahwa kesulitan siswa dalam mempelajari 
materi fisika dikarenakan keterbatasan 
sumber belajar yang dimiliki oleh siswa. 
Untuk itu pengembangan media 
pembelajaran yang didesain sesuai tujuan 
pembelajaran  sehingga dapat mempermudah 
siswa dalam memahami materi fisika 
tersebut.  
Kegiatan belajar mengajar di SMA 
Negeri 1 Ngabang khususnya mata pelajaran 
Fisika telah menggunakan media. Namun 
media yang digunakan hanya sebatas 
Powerpoint dan peragaan dalam bentuk 
penjelasan materi dikarenakan keterbatasan 
keterampilan guru dalam hal media. Sejauh 
ini masih berjalan dengan baik tanpa kendala, 
namun apabila melihat perkembangan zaman 
dan teknologi sehingga perlu ada 
pengembangan terhadap media pembelajaran 
agar lebih interaktif dan inovatif. Seringkali 
para guru mengabaikan pentingnya 
penggunaan media di dalam pembelajaran 
yang telah disadari bahwa pembelajaran yang 
mereka ajarkan cenderung membosankan. 
Namun para guru menganggap penggunaan 
media itu sangat sulit dalam hal 
penggunaannya bagi para pemula, seperti 
waktu yang lama untuk mempelajari 
medianya.  
Berdasarkan hasil observasi yang 
dilakukan pada tanggal 6 April menunjukkan 
bahwa hasil ulangan harian siswa materi 
momentum 43% dari 36 orang siswa saja 
yang hasil belajarnya mencapai kriteria 
ketuntasan minimal (KKM), sedangkan 57% 
siswa belum mencapai KKM. Hal tersebut 
menunjukkan bahwa penguasaan konsep 
materi fisika khususnya momentum masih 
rendah. 
Siswa jurusan MIPA SMA Negeri 1 
Ngabang, dari keseluruahan siswa memiliki 
wawasan yang luas dalam arti tidak gugup 
terhadap teknologi modern. Hal tersebut 
dibuktikan banyaknya siswa yang sudah 
memiliki dan menggunakan smartphone yang 
didukung dengan Android operasional 
system. Oleh karena itu, untuk memanfaatkan 
segala potensi yang dimiliki siswa, terutama 
kemampuan menggunakan teknologi, 
diperlukan pemanfaatan mobile phone yang 
dimiliki oleh siswa sebagai penunjang 
pembelajaran yang berupa pembuatan 
aplikasi media pembelajaran fisika berbasis 
Android. Mengacu pada masalah yang 
dikemukakan di atas, maka peneliti tertarik 
untuk melakukan penelitian tentang 
pengembangan media pembelajaran interaktif 
berbasis android untuk pembelajaran fisika di 
Sekolah Menengah Atas. Penelitian 
pengembangan media pembelajaran interaktif 
berbasis android memiliki empat 
permasalahan yaiyu, desain, profil, proses 
pelaksanaan pembelajaran, dan perolehan 
belajar.   
Sesuai dengan rumusan masalah di atas, 
tujuan dari pengembangan ini adalah untuk 
mengetahui: (1) Desain media pembelajaran 
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interaktif berbasis android pada pembelajaran 
fisika; (2) Profil media pembelajaran 
interaktif berbasis android pada pembelajaran 
fisika; (3) Proses pelaksanaan pembelajaran 
dengan menggunakan media pembelajaran 
interaktif berbasis android pada pembelajaran 
fisika; (4) Perolehan belajar siswa setelah 
menggunakan media pembelajaran interaktif 
berbasis android pada pembelajaran fisika. 
Adapun definisi operasional dalam 
penelitian inisebagai berikut: (1) Media 
Pembelajaran Interaktif Berbasis Android 
adalah media pembelajaran interaktif 
berbasis android untuk pembelajaran fisika 
yang dibuat dari powerpoint yang diubah 
menjadi aplikasi menggunakan Ispring Suite 
8 dan Website APK 2 Builder sehingga bisa 
dijalankan dismartphone android dimana 
media pembelajaran interaktif berbasis 
android ini siswa bisa berinteraksi langsung 
dengan guru melalui Whatsapp yang 
terhubung ke media tersebut; (2) Materi 
fisika dalam penelitian ini adalah materi 
momentum dengan kompetensi dasar adalah 
menerapkan konsep momentum dan impuls, 
serta hukum kekekalan momentum dalam 
kehidupan sehari-hari dan menyajikan hasil 
pengujian penerapan hukum kekekalan 
momentum untuk peristiwa tumbukan, 
misalnya bola jatuh bebas ke lantai; (3) 
Perolehan belajar yang dimaksud dalam 
penelitian ini adalah berupa penilaian 
kognitif, afektif, dan psikomotor dalam 
proses belajar fisika materi momentum. 
METODE PENELITIAN 
Metode penelitian yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah penelitian dan 
pengembangan (Desearch & Development) 
menurut Sugiyono (2016: 297) metode 
penelitian dan pengembangan adalah, 
“Penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu dan menguji 
keefektifan produk tersebut”. Desain 
pengembangan merupakan suatu kerangka 
bentuk atau rancangan mengenai langkah 
yang dilakukan peneliti dalam 
mengembangkan media pembelajaran 
berbasis android. Penelitian pengembangan 
ini menggunakan model 4-D. Adapun model 
pengembangan 4-D terdiri dari 4 tahapan 
yaitu, 1) Define (pendefinisian), 2) Design 
(Perancangan), 3) Develop (Pengembangan), 
dan 4) Disseminate (Penyebarluasan). 
Tahap Define (pendefinisian) 
Peneliti melakukan kegiatan: (1) Front 
and analysis (analisis kurikulum dan sumber 
belajar); (2) Learner analysis (analisis 
karakter peserta didik); (3) Task Analysis 
(analisis tugas); (4) Concept analysis 
(analisis konsep yang akan diajarkan); (5) 
Specifying instructional objectives 
(merumuskan tujuan). 
Tahap Design (perancangan) 
Peneliti melakukan kegiatan: (1) 
Constructing criterion-referenced test 
(penyusunan tes); (2) Media selection 
(pemilihan media); (3) Format selection 
(pemilihan format). 
Tahap Develop (pengembangan) 
Peneliti melakukan kegiatan: (1) Expert 
appraisal (penilaian ahli); (2) Development 
testing (uji coba pengembangan). 
Tahap Disseminate (penyebarluasan) 
Peneliti melakukan kegiatan melakukan 
penyebaran di dekolah tempat peneliti 
melakukan penelitian. Uji coba dan revisi 
ddilaksanakan peneliti setelah melaui tahap 
validasi ahli dalam tahap pengembangan 
produk yang berupa validasi ahli media, ahli 
materi, dan ahli desain.tahap uji coba 
dilaksanakan tiga kaliyaitu: (1) uji coba one 
to one yang terdiri dari satu siswa 
berkemampuan rendah, satu siswa 
berkemampuan sedang, dan satu siswa 
berkemampuan tinggi; (2) uji coba kelompok 
sedang yang terdiri dari empat siswa 
berkemampuan rendah, empat siswa 
berkemampuan sedang, dan empat siswa 
berkemampuan tinggi; (3) uji coba kelompok 
besar dilaksanakan kepada 36 orang siswa 
kelas X MIPA SMA Negeri 1 Ngabang. 
Validasi ahli terdiri dari ahli media yaitu 
Dr. Herry Sujaini, ST, MT yang merupakan 
Kepala UPT TIK Universitas Tanjungpura 
dan Ferry Marlianto, S.Kom, M.Pd yang 
merupakan dosen Pendidikan TIK IKIP 
PGRI Pontianak dengan ahli materi yaitu 
Wahyudi, M.Pd, M.Si dan Nurhayati, M.Pd, 
M.Si yang merupakan dosen Pendidikan 
Fisika IKIP PGRI Pontianak, serta ahli desain 
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yaitu Wahyudi, M.Pd, M.Si yang merupakan 
dosen Pendidikan Fisika IKIP PGRI 
Pontianak dan Arief Tirtana Dharma, S.Pd, 
M.Pd yang merupakan guru SMA Negeri 3 
Ngabang. 
Instrumen yang digunakan dalam 
penelitian ini terdiri dari lembar observasi 
afektif dan psikomotor, angket respon siswa, 
soal tes yang ada di dalam media yang 
digunakan untuk evaluasi pada saat posttest. 
Analisis data yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah kualitatif dan kuantitatif. 
Data kualitatif  secara deskriptif dan data 
kuantitatif dengan persentase. 
 
HASIL PENELITIAN PEMBAHASAN  
Hasil 
Temuan-temuan dalam penelitian 
pengembangan media pembelajaran interaktif 
berbasis android pada pembelajaran fisika 
Desain Pengembangan Media Pembelajaran 
Interaktif Berbasis Android 
Front and analysis (analisis ujung depan) 
Permasalahan yang dijumpai peneliti 
adalah pembelajaran dikelas, pada saat 
mengajar guru menggunakan media mouse 
pad dan metode ceramah untuk 
menyampaikan materi media ini adalah tidak 
memiliki langkah pertahap yang dapat dilihat 
siswa.  
Learner analysis (analisis karakter peserta 
didik) 
Siswa SMA Negeri 1 Ngabang kelas X 
pada umumnya berusia 15-16 tahun. Menurut 
Piaget pada usia tersebut perkembangan 
intelektual siswa berada pada tahap 
operasional formal, dimana pada tahap ini 
siswa sudah mampu berpikir logis, rasional, 
dan sudah mulai dapat berpikir abstrak serta 
mampu menggunakan pengetahuan yang 
dimilikinya untuk mengaitkan dengan 
pengetahuan baru.  
Dalam keadaan ini peserta didik bisa 
diarahkan untuk belajar mandiri sehingga 
bisa menerapkan pembelajaran yang bersifat 
student centered (berpusat pada siswa). 
Siswa SMA Negeri 1 Ngabang kelas X 
umumnya sudah memiliki smartphone 
android yang belum pernah digunakan 
sebagai media pembelajaran. Berdasarkan 
hasil wawancara dengan guru mata pelajaran 
fisika, guru menyampaikan bahwa hasil 
belajar siswa belum maksimal. Hal ini 
ditunjukkan dari hasil nilai siswa, sebanyakn 
55% siswa dari satu kelas belum mencapai 
KKM yaitu 75. 
Task Analysis (analisis tugas) 
Dengan mggunakan media pembelajaran 
ini pemaparan tugas membaca materi yang 
terdapat pada media melalui instruksi dari 
guru, dimana petunjuk penggunaan media 
dapat dibaca melalui booklet panduan 
pengunaan media. 
Concept analysis (analisis konsep yang 
akan diajarkan) 
Dengan menggunakan media 
pembelajaran berbasis android siswa dapat 
melihat peristiwa tumbukan secara nyata 
dengan gerakan bola yang terdapat pada 
simulasi. 
Specifying instructional objectives 
(merumuskan tujuan). 
Agar dapat memformulasikan, 
merumuskan dan mengintegrasikan konsep 
momentum maka dalam penelitian ini 
dirumuskan tujuan pembelajaran secara 
khusus sebagai berikut: (1) mengetahui 
konsep impuls dan momentum serta 
keterkaitan antara keduanya dengan benar; 
(2) Mengetahui hukum kekekalan momentum 
untuk sistem tanpa gaya luar; (3) Mengetahui 
hukum kekalan energi dan hukum kekekalan 
momentum untuk berbagai macam 
tumbukan. 
Tahap Design (perancangan) 
Tahap perancangan adalah untuk 
merancang media pembelajaran yang akan 
dikembangkan sehingga diperoleh prototipe 
media pembelajaran. Selain perancangan  
media peneliti juga merancang instrument 
penelitian yang akan digunakan untuk 
mendukung terlaksananya uji coba 
pengembangan. 
Constructing criterion-referenced test 
(penyusunan tes) 
Adapun tes yang digunakan dalam 
penelitian ini berupa tes pilihan ganda 
sebanyak 10 soal. Tes ini disusun sebagai tes 
akhir untuk mengetahui perolehan belajar 
siswa pada ranah koognitif dengan 
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menggunakan media pembelajaran berbasis 
android 
Media selection (pemilihan media) 
Adapun hasil dari pemilihan media yang 
tepat digunakan sebagai penyajian materi 
momentum yang disesuaikan dengan analisis 
tugas, analisis konsep, karakteristik siswa, 
dan adanya fasilitas sekolah adalah media 
pembelajaran interaktif berbasis android. 
Format selection (pemilihan format) 
Format media yang akan digunakan 
pada proses pembelajaran momentum yang 
terdiri dari: (1) Peneliti menggunakan 
Microsoft Powerpoint 2016, iSpring Suite 8, 
Website 2 APK Builder, YouTube dan 
WhatsApp dalam mengembangkan media 
pembelajaran interaktif berbasis android 
untuk pembelajaran fisika di Sekolah 
Menengah Atas Negeri 1 Ngabang; (2) 
Media yang dikembangkan mencakup semua 
cakupan materi pembelajaran momentum 
yang terdiri dari teks, gambar, simulasi, 
audio, video, dan tes evaluasi; (3) Media 
yang dikembangkan juga memiliki fitur 
ruang interaktif yaitu sebuah ruang yang akan 
terhubung pada WhatsApp peneliti. 
Tahap Develop (pengembangan) 
Tahap pengembangan adalah untuk 
menghasilkan media pembejaran yang telah 
direvisi berdasarkan masukan para ahli dan 
uji coba pengembangan. 
Expert appraisal (penilaian ahli) 
Hasil Penilaian Ahli Media 
Aspek penilaian ahli media meliputi 
kebahasaan, penyajian, efek media terhadap 
pembelajaran, dan tampilan menyeluruh. 
Penilaian ahli media dipaparkan pada 
Gambar 1. 
 
Gambar 1. Penilaian Ahli Media 
 
Hasil Penilaian Ahli Materi 
Aspek penilaian ahli materi meliputi 
keseuaian isi materi dengan KD dan tujuan 
pembelajaran, pengembangan indikator, 
ketintasan materi, kesesuaian tingkat 
kesulitan, kejelasan contoh, ketepatan materi 
dan contoh, kebenaran kunci jawaban, 
muatan aspek kogniti, kebenaran konsep 
materi, kejelasan topik pembelajaran, 
keruntunana materi, dan cakupan materi,. 
Penilaian ahli materi dipaparkan pada 
Gambar 2. 
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Gambar 2 Penilaian Ahli Materi 
Penilaian Ahli Desain 
Aspek penilaian ahli desain meliputi 
judul media, penilaian aspek tujuan 
pembelajaran, kaitan dengan 
SK/KD/kurikulum/materi, penilaian aspek 
konstekstualitas dan aktualitas pembelajaran, 
penilaian aspek soal, penilaian aspek fisik 
aplikasi. Penilaian ahli desain dipaparkan 
pada Gambar 3. 
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Gambar 3. Penilaian Ahli Desain 
Development testing (uji coba 
Pengembangan) 
Uji coba dillakukan tiga tahap yaitu uji 
coba one to one,  uju coba kelompok kecil, 
dan uji coba keompok besar. Hasil uji coba 
pengembangan dilihat dari hasil angket 
respon siswa setelah menggunakan media 
pembelajaran interaktif berbasis android. 
Hasil uji coba pengembangan dipaparkan 
pada gambar 4. 
 
Gambar 4. Hasil uji coba pengembanga 
 
Profil Media 
Media pembelajaran hasil 
pengembangan merupakan produk yang telah 
divalidasi dan diuji cobakan dalam proses 
penelitian dan pengembangan. Tampilan 
media yang sudah dikembangkan 
Tampilan Cover 
Adapun tampilan cover terdapat elemen 
yang digunakan peneliti dalam menciptakan 
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merupakan gambar logo Universitas 
Tanjungpura. Gambar tersebut merupakan 
logo instansi tempat peneliti berada; (2) Pada 
elemen kedua, terdapat tulisan “Media 
Pemebelajaran Fisika”, “Momentum”, dan 
SMA Negeri 1 Ngabang”. Tulisan tersebut 
merupakan judul media, judul materi dan 
tempat peneliti melakukan penelitian; (3) 
Pada elemen ketiga, terdapat tombol menu. 
Tombol tersebut merupakan tombol playlist 
dari media pembelajaran. 
Tampilan Pendahuluan 
Komponen pendahuluan memuat 
Kompetensi Dasar, Indikator Pencapaian 
Kompetensi, dan Tujuan Pembelajaran dari 
materi momentum. Dalam tampilan 
pendahuluan juga terdapat elemen menu yang 
menampilkan daftar menu, elemen bantuan 
yang merupakan tempat siswa berinteraksi 
dengan peneliti apabila terdapat kesulitan 
dalam penggunaan media dimana tombol 
bantuan tersebut akan menghubungkan siswa 
pada WhatsApp peneliti, dan elemen lanjut 
yang merupakan tombol untuk melanjutkan 
pada slide berikutnya. 
Materi 
Komponen dari tampilan materi 
berisikan penjelasan dari materi momentum, 
impuls, hubungan impuls dan momentum, 
hukum kekekalan momentum, dan tumbukan. 
Di dalam tampilan materi ini juga terdapat 
contoh soal dan pembahasan dari materi-
materi yang terangkum. 
Tampilan Simulasi 
Adapun pada tampilan simulasi 
berisikan simulasi dari macam-macam 
tumbukan antara lain tumbukan lenting 
sempurna, tumbukan lenting sebagian dan 
tumbukan tak lenting sama sekali. 
Selanjutnya, di dalam tampilan simulasi juga 
terdapat beberapa elemen yaitu elemen video 
yang merupakan tombol yang 
menghubungkan siswa pada video yang 
terdapat di YouTube dimana video yang di 
tampilkan merupakan contoh dari masing-
masing simulasi, elemen lanjut, elemen 
bantuan serta elemen menu yang fungsinya 
pada tampilan sebelumnya. 
 
 
Tes 
Tampilan tes berisikan soal pilihan 
ganda berjumlah 10 soal, soal tes ini 
merupakan soal yang sudah disesuaikan 
dengan indikator. sebelum masuk pada 
tampilan soal tes terdapat satu slide yang 
merupakan tempat siswa mengisi data dan 
kemudian hasil dari pengerjaan soal tes akan 
terkirim ke email peneliti setelah siswa 
mengerjakan soal sampai soal terakhir.  
Profil Penyusun 
Tampilan profil penyusun media 
berisikan data dari peneliti yang 
mengembangkan media pembelajaran 
interaktif berbasis android. 
Referensi 
Tampilan referensi berisikan referensi yang 
digunakan dalam pembuatan media 
pembelajaran interaktif berbasis android ini. 
Penutup 
Tampilan halaman penutup media 
pembelajaran ini berisi konfirmasi keluar dari 
program media pembelajaran interaktif 
berbasis android. 
Proses Pelaksanaan Pembelajaran dengan 
Menggunakan Media Pembelajaran Interaktif 
Berbasis Android. Proses penggunaan media 
pembelajaran interaktif berbasis android 
untuk pembelajaran fisika terdiri dari tiga 
tahapan yaitu: 1) pendahuluan, 2) kegiatan 
inti, dan 3) kegiatan penutup. 
Pada tahap pendahuluan, guru 
memberikan apresiasi dan motivasi belajar 
kepada siswa. Setelah siswa termotivasi 
untuk mengikuti pembelajaran, kemudian 
guru menyampaikan judul dan tujuan 
pembelajaran. Pada kegiatan inti, pada 
pertemuan pertama guru memberikan pretest 
kepada siswa untuk mengetahui kemampuan 
awal siswa. Selanjutnya pada pertemuan 
kedua guru meminta siswa mempelajari 
materi yang tersedia pada media 
pembelajaran dengan melihat petunjuk yang 
ada pada buku petunjuk, kemudian guru 
meminta siswa mengerjakan soal tes yang 
terdapat di media. Pada kegiatan penutup, 
guru bersama siswa mengevaluasi hasil dari 
pembelajaran. 
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Perolehan Belajar Siswa 
Pada langkah ini bertujuan untuk 
menilai perolehan belajar dari media 
pembelajaran interaktif berbasis android pada 
proses pembelajaran momentum. Dalam 
memperoleh hasil perolehan belajar pada 
penelitian ini dilakukan dengan menilai pada 
ranah kognitif, afektif, dan psikomotor. 
 
Gambar 5. Perolehan Belajar Ranah Kognitif 
 
Gambar 6. Perolehan Belajar Ranah Afektif 
 
Gambar 7. Perolehan Belajar Ranah Psikomotor 
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PEMBAHASAN 
Desain Media 
Penelitian ini bertujuan untuk 
menghasilkan media pembelajaran interaktif 
berbasis android sebagai media pembelajaran 
fisika pada materi momentum. Langkah 
dalam mendesain media pembelajaran 
interaktif berbasis android pada penelitian ini 
peneliti menggunakan desain model Four D. 
Model Four D  ini terdiri dari 4 tahap yaitu, 
1) Define (pendefinisian), 2) Design 
(Perancangan), 3) Develop (Pengembangan), 
dan 4) Disseminate (Penyebarluasan). 
Adapun produk yang akan dihasilkan adalah 
media pembelajaran interaktif berbasis 
android untuk pembelajaran fisika pada 
materi momentum. Media pembelajaran 
interaktif berbasis android dirancang sesuai 
dengan format dari media itu sendiri. Hasil 
validasi media menunjukkan rata-rata 
penilaian untuk setiap butir pertanyaan 
adalah 87.42% penilaian dari ahli media 
pertama dan 79.33% penilaian dari ahli 
media kedua. Penilaian masing-masing ahli 
media termasuk dalam kategori valid. Selain 
dilakukan validasi media, media 
pembelajaran interaktif berbasis android juga 
divalidasi materi. Hasil validasi materi 
menunjukkan rata-rata penilaian untuk setiap 
butir pertanyaan adalah 75% penilaian dari 
ahli media pertama dengan kategori valid dan 
78.33% penilaian dari ahli media kedua 
dengan kategori baik. Selanjutnya media 
pembelajaran interaktif berbasis android juga 
divalidasi desain. Hasil validasi desain 
menunjukkan rata-rata penilaian untuk setiap 
butir pertanyaan adalah 84.29% penilaian 
dari ahli media pertama dengan kategori 
valid dan 100% penilaian dari ahli media 
kedua. Penilaian masing-masing ahli media 
termasuk dalam kategori valid.  
Setelah divalidasi oleh beberapa ahli 
media siap diujicobakan dengan hasil uji 
coba one to one menunjukkan hasil sebesar 
91.67% dengan kategori sangat positif. 
Selanjutnya hasil uji coba kelompok sedang 
menunjukkan hasil sebesar 92.50% dengan 
kategori sangat positif kemudian hasil uji 
coba kelompok besar menunjukkan hasil 
sebesar 91.94% dengan kategori sangat 
positif. Berdasarkan hasil validasi ahli media, 
ahli materi, ahli desain dan uji coba pada 
siswa media pembelajaran interaktif berbasis 
android ini sudah dinyatakan valid dan 
memiliki kualitas sangat baik. 
Profil Media 
Pengembangan media pembelajaran 
sudah cukup untuk dikatakan interaktif untuk 
digunakan sebagai media pembelajaran 
karena selain kombinasi antara teks, video 
dan audio, media pembelajaran ini memiliki 
kemampuan untuk berinteraksi antara siswa 
dengan guru secara langsung yaitu dengan 
ruang penghubung via WhatsApp yang 
disisipkan pada media. Pada penelitian ini 
penulis menggunakan istilah media 
pembelajaran interaktif dengan pengertian 
hypermedia, karena kedua-duanya sama-
sama merupakan kombinasi teks, grafik, 
audio, video yang memiliki kemampuan 
berinteraksi antara satu dengan lainnya. 
Proses pelaksanaan Pembelajaran 
Proses pembelajaran dengan media 
pemebalajaran interaktif berbasis android 
peneliti melakukan pembelajaran dengan 
panduan RPP agar kegiatan pembelajaran 
yang dilakukan efektif. Adanya perencanaan 
pelaksanaan pembelajaran agar tercapainya 
pembelajaran yang efektif tidak akan terlepas 
dari dasar teori yang dikemukankan oleh ahli, 
salah satunya menurut Riduwan (20013:41) 
yang menyatakan “pembelajaran yang efektif 
adalah pembelajaran yang memperhatikan 
faktor motivasi, tujuan belajar, dan 
kesesuaian pembelajaran. Dari pendapat ahli 
tersebut peneliti merancang kegiatan 
pembelajaran sesuai dengan RPP. 
Perolehan Belajar Siswa 
Pengujian ranah afektif bertujuan untuk 
mencari tau sejauh mana sikap siswa untuk 
mengikuti kegiatan pembelajaran 
menggunakan media pembelajaran interaktif 
berbasis android. Dari hassil observasi 
didapatkan bahwa pembelajaran 
menggunakan media pembelajaran interaktif 
berbasis android mendapatkan kriteria sangat 
baik dengan hasil rata-rata keseluruhan 
sebesar 85.65. Selanjutnya pengujian ranah 
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psikomotorik bertujuan untuk mengetahui 
perolehan belajar yang pencapaiannya 
melalui keterampilan siswa.  
Dari hasil observasi yang dilakukan 
didapatkan bahwa pembelajaran 
menggunakan media pembelajaran interaktif 
berbasis android mendapatkan kriteria baik 
dengan hasil rata-rata keseluruhan sebesar 
79.17. Hasil belajar diperoleh dari hasil 
pengerjaan soal tes yang diberikan pada 
sesudah menggunakan media pembelajaran. 
Hasil belajar pada posttest sebesar 87,72 
dengan kriteria sangat baik. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan rumusan masalah dan 
diperoleh hasil penelitian, maka dapat 
disimpulkan beberapa hal sebagai berikut: (1) 
Penelitian pengembangan ini menghasilkan 
desain media pembelajaran interaktif berbasis 
android berupa aplikasi momentum dengan 
tipe apk berbasis android yang telah teruji 
tingkat validasinya yaitu 83,38% hasil 
validasi media, 76,67% hasil validasi 
materi,dan 91,73% hasil valiadasi desain dan 
layak digunakan pada pembelajaran fisika 
materi momentum di SMA Negeri 1 
Ngabang; (2) Media pembelajaran berbasis 
android meliputi  materi momentum, 
simulasi, ruang interaktif, format untuk siswa 
mengetahui skor tes, dan format untuk guru 
mengetahui skor tes siswa yang langsung 
terhubung ke email guru; (3) Proses 
pelaksanaan pembelajaran di SMA Negeri 1 
Ngabang yang terdiri dari langkah 
pendahuluan, inti, dan penutup serta 
melakukan posttest; (4) Dengan 
menggunakan media pembelajaran interaktif 
berbasis android terbukti sangat baik 
meningkatkan perolehan belajar siswa. Nilai 
rata-rata posttest sebesar 89,72, nilai afektif 
siswa masuk pada kategori sangat baik 
dengan hasil rata-rata keseluruhan sebesar 
85.65%. kemudian untuk hasil nilai 
psikomotorik siswa masuk pada kategori baik 
dengan hasil rata-rata keseluruhan sebesar 
79.17%. Dengan demikian kesimpulan akhir 
adalah pengembangan media pembelajaran 
berbasis android sangat baik meningkatkan 
perolehan belajar siswa pada pelajaran fisika 
di SMA Negeri efektif 1 Ngabang khususnya 
materi momentum 
 
Saran  
Mengacu pada kesimpulan di atas, maka 
media pembelajaran interaktif berbasis 
android dapat dijadikan salah satu media 
yang efektif dalam meningkatkan perolehan 
belajar fisika khususnya materi momentum. 
Adapun beberapa saran yang disampaikan 
sebagai berikut: (1) Guru diharapkan dapat 
mengembangkan kreativitas dalam membuat 
dan menggunakan media pembelajaran 
interaktif berbasis android untuk materi fisika 
yang berbeda; (2) Diharapkan untuk 
penelitian lebih lanjut dengan mengambil 
subjek yang lebih besar dan pokok bahasan 
yang lebih luas dan dapat menyelesaikan 
tahap akhir dari penelitian ini yaitu 
dissiminate dengan jangkauan yang lebih 
luas. 
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